Desenvolvimento de metodologias ativas para o ensino de anatomia humana / Development of active methodologies for the teaching of human anatomy by Santos, Anthony Marcos Gomes dos et al.
Brazilian Journal of Development 
 
Braz. J. of Develop., Curitiba, v. 5, n. 4, p. 3341-3352, apr. 2019.                              ISSN 2525-8761 
3341  
Desenvolvimento de metodologias ativas para o ensino de anatomia 
humana 
 
Development of active methodologies for the teaching of human anatomy 
 
Recebimento dos originais: 21/02/2019 
Aceitação para publicação: 14/03/2019 
 
Anthony Marcos Gomes dos Santos 
Graduando em Licenciatura Plena em Ciências Biológicas 
Universidade Federal Rural de Pernambuco 
Instituição: Universidade Federal Rural de Pernambuco 
Endereço: Rua Dom Manuel de Medeiros, s/n - Dois Irmãos, Recife - PE - 52171-900 
E-mail: Anthonymarcos20@gmail.com 
 
Marcos José da Silva Junior 
Graduando em Licenciatura Plena em Ciências Biológicas 
Universidade Federal Rural de Pernambuco 
Instituição: Universidade Federal Rural de Pernambuco 
Endereço: Rua Dom Manuel de Medeiros, s/n - Dois Irmãos, Recife - PE - 52171-900 
E-mail: marc92_000@hotmail.com 
 
Pablo Acácio dos Santos Souza 
Graduando em Licenciatura Plena em Ciências Biológicas 
Universidade Federal Rural de Pernambuco 
Instituição: Universidade Federal Rural de Pernambuco 
Endereço: Rua Dom Manuel de Medeiros, s/n - Dois Irmãos, Recife - PE - 52171-900 
E-mail: pabloacacio@gmail.com 
 
Andressa Silva de Oliveira 
Graduanda em Licenciatura Plena em Ciências Biológicas 
Universidade Federal Rural de Pernambuco 
Instituição: Universidade Federal Rural de Pernambuco 
Endereço: Rua Dom Manuel de Medeiros, s/n - Dois Irmãos, Recife - PE - 52171-900 
E-mail: andressasilvabio@outlook.com 
 
Mariza Brandão Palma 
Doutoranda em Ciência Animal Tropical pela Universidade Federal Rural de Pernambuco 
Mestre em Morfologia pela Universidade Federal de Minas Gerais 
Instituição: Universidade Federal Rural de Pernambuco 
Endereço: Rua Dom Manuel de Medeiros, s/n - Dois Irmãos, Recife - PE - 52171-900 
E-mail: mariza.palma@ufrpe.br 
 
RESUMO 
 
O tradicionalismo torna o ensino da anatomia mecânico e engessado. A necessidade de 
abstração e peças anatômicas de estudo são um dos principais fatores dificultantes do 
processo de ensino e aprendizagem de anatomia humana. A partir daí surgiu a necessidade 
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de se buscar novas metodologias que possam facilitar e atrair os alunos para o estudo da 
anatomia.  o presente trabalho traz toda a elaboração, aplicação e vivência da aplicação de 
metodologias ativas de ensino na Anatomia humana no ensino superior. Foram 
desenvolvidas e aplicadas diversas metodologias ativas de ensino como Aprendizagem 
Baseada em Jogos, Utilização de Recursos Audiovisuais e Aprendizagem Baseada em Artes 
Visuais. As propostas foram desenvolvidas por alunos da Universidade Federal Rural de 
Pernambuco e aplicadas em escolas estaduais da região metropolitana do Recife. As 
metodologias ativas ajudaram os alunos na absorção e fixação dos conteúdos de anatomia 
humana.   
  
Palavras-chave: Anatomia humana, didática, jogos, metodologias ativas.   
  
1    INTRODUÇÃO  
O tecnicismo e o tradicionalismo das escolas tornam o ensino e aprendizagem da 
anatomia um procedimento mecânico e engessado, tornando desinteressante todos os temas 
relacionados a essas disciplinas (SILVA et al, 2006).  Embora os alunos se sintam atraído 
pela temática devido ao fato de estarem estudando o próprio corpo, a evolução dos conteúdos 
de anatomia os tornou densos e de difícil entendimento (FORNAZIERO, 2009). Além da 
grande quantidade de conteúdo, fatores como distância entre aluno e professor e a 
necessidade de abstração devido à falta de peças anatômicas de estudo em escolas do ensino 
básico são os principais fatores dificultantes do processo de ensino e aprendizagem da 
anatomia humana.   
Segundo Caritá (2007), essa metodologia do ensino da anatomia vem se tornando 
ineficaz, visto que com o acesso a diferentes tipos de mídias digitais, sites e plataformas, os 
alunos ficam mais exigentes e indisponíveis para aulas tecnicistas e tradicionais. Piazza  
(2011), verificou as possíveis causas da evasão de alunos do curso de educação física 
(licenciatura e bacharelado) na disciplina de anatomia em uma universidade federal. Ele 
constatou que os alunos julgam a disciplina uma das mais difíceis do curso, que acham a 
metodologia ultrapassada e que novas técnicas para o ensino da disciplina poderiam ajudar 
ainda mais no processo de ensino aprendizagem da disciplina (MONTES, 2010).  
A necessidade eminente de inovação da sala de aula leva os professores, estudantes de 
licenciatura e pesquisadores da educação a buscarem alternativas dinâmicas, lúdicas, 
participativas e autônomas que envolvam e atraiam o aluno para essas disciplinas, facilitando 
o processo de ensino e aprendizagem, a fixação, a criticidade e a conscientização sobre as 
formas biológicas, favorecendo a relação do conteúdo visto com o próprio corpo (SILVA E 
GUIMARÃES, 2004). Essas novas práticas são diversas passando desde o uso de modelos 
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representacionais, jogos, até mesmo a utilização de dispositivos moveis (BARBOSA, 2010; 
DUSO, 2012).   
As metodologias ativas de ensino são ferramentas que ampliam e facilitam o ambiente 
para o processo de ensino e aprendizagem (BARRET, 2001). Elas também reconhecem o 
sujeito como protagonista do processo estimula a criticidade, a autonomia, desenvolvimento 
da consciência social, ética e técnica, estimula o estudante a intervir em problemas reais do 
dia a dia e atraem os estudantes para as aulas (BERBEL, 1998). Essas metodologias incluem 
a problematização, a aprendizagem baseada em problemas, a aprendizagem baseada em 
projetos, a aprendizagem através de casos, a aprendizagem em equipes e aprendizagem 
baseada em jogos (ROCHA E LEMOS, 2014).   
Piaget (1998;1976) constatou que o conhecimento se constrói a partir do contato do 
sujeito com o objeto, que o conhecimento vai derivar da ação do sujeito. Segundo ele, 
conhecer é agir sobre um objeto e transforma-lo, compreendo como acontece a construção, a 
desconstrução e os mecanismos que permitem esses processos. “Toda assimilação é um 
processo de reinvenção e descoberta” (PIAGET, 1976, p. 48). Piaget já falava da dificuldade 
da transmissão oral do conhecimento como único método no processo do ensino 
aprendizagem. Ele afirma que o conhecimento que fica é aquele fruto do contato, do 
envolvimento numa atividade real, fruto da iniciativa pessoal e do esforço pra assimilação. Já 
o conhecimento que se vai é o conhecimento que foi simplesmente recebido externamente, 
sem outro interesse além do de passar nas provas escolares (Piaget, 1998, p. 149).  
A metodologia baseada em jogos proporciona um ambiente critico, sensibilizando o 
aluno para a construção do próprio conhecimento, propiciando momentos prazerosos do 
desenvolvimento da sua cognição (LERNER, 1991). Por muito tempo, os jogos eram 
utilizados somente como ferramenta de diversão, mas vem sendo utilizadas para fins 
educativos nos últimos anos (LERNER, 1991). O jogo também ajuda no processo de 
desenvolvimento da forma de expressão, processo assimilativo, e ações para compressão e 
aquisição da linguagem (KISHOMOTO, 1994).   
Segundo Vygotsky (2003), o jogo ajuda na ampliação da zona de desenvolvimento 
proximal (ZDP), trazendo benefícios sociais, cognitivos e afetivos, trabalhando questões 
como imaginação, ludicidade, imitação e regra. O jogo fornece uma “organização para 
iniciação de relações emocionais, propiciando assim o desenvolvimento de contatos sociais” 
(Winnicott, 1982, p.163).   
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Temos também a contribuição dos jogos a atenção, e ao desenvolvimento de aspectos 
cognitivos que consequentemente facilitam a aprendizagem. A interação com jogos de 
qualquer natureza promove ganhos significativos a estrutura cognitiva das pessoas (FENG et 
al, 2007). Eles também melhoram o desempenho em atividades que exigem atenção, 
reduzem a distração, estimulam a resposta rápida e melhoram a habilidade visual básica (WO 
et al, 2012); (LI et al, 2013). Nesse sentido, sabe-se que o contato com jogos ao decorrer do 
tempo melhora o desempenho em atividades que exigem capacidades cognitivas (BOOt et al, 
2008).  
A utilização de artes visuais tem se tornado uma ferramenta eficaz e atrativa no ensino 
da anatomia (SILVA, 2004). Segundo Versalius (2003) Através das artes o indivíduo 
consegue fazer diversas ligações, articulando o conhecimento teórico e o complementando 
de uma forma que foge do tradicional oral ou escrito. Isso também auxilia no entendimento e 
na apropriação do conhecimento de anatomia como parte do seu corpo e na valorização do 
seu conhecimento prévio, além da valorização da capacidade criativa e livre expressão do 
conhecimento adquirido (ROGERS, 1973).   
A utilização de recursos audiovisuais tem sido uma ótima ferramenta didática na 
atualidade, considerando a pluralidade de linguagens adotadas e a forte presença dos meios 
de comunicações e mídias digitais no dia a dia das pessoas (DA SILVA, 2001). Rezende 
(2008) traz relatos da utilização de vídeos como ferramenta para apresentar, ilustrar e discutir 
ideias, auxiliando na aquisição do conhecimento cientifico de uma alfabetização visual 
(MANDARINO, 2002). O acesso a esse tipo de material também é simples, sendo seu 
manuseio fácil e econômico, o que torna esse uso cada vez mais frequente (CALLEGARIO 
E BORGES, 2010).   
Tomando-se parte das necessidades contemporâneas do desenvolvimento de novas 
metodologias ativas, da modernização da sala de aula e de facilitar o processo de ensino e 
aprendizagem da anatomia, o presente trabalho traz toda a elaboração, aplicação e vivência 
da aplicação de metodologias ativas de ensino na Anatomia humana no ensino superior.   
  
2    MATERIAIS E METODOS   
O trabalho foi realizado pelo Grupo de Estudos de Pesquisa no Ensino de Biociências 
(GEPEBIO), sob a coordenação da professora Mariza Brandão Palma do Departamento de 
Morfologia e Fisiologia Animal da Universidade Federal Rural de Pernambuco. Compondo a 
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equipe que trabalhou na produção das metodologias temos também alunos do curso de 
Licenciatura Plena em Ciências Biológicas da mesma instituição.   
Foram escolhidos três campos para construção das atividades: Aprendizagem Baseada 
em Jogos (ABJ), Aprendizagem por Recursos Audiovisuais (ARA) e Aprendizagem Baseada 
em Artes Visuais (ABA). Essas temáticas foram escolhidas pelo seu dinamismo, facilidade 
no manuseio, baixo custo nos métodos de produção (visando maior alcance na utilização) e 
por apresentarem bons resultados na aquisição do conhecimento segundo a literatura 
revisada.   
O trabalho teve início com a ABJ. Foram utilizados na construção dos jogos papel, giz 
de cera, cartolina, papel cartão, tesoura, cola e lápis hidrocor. Devido a falta de recursos na 
maioria das escolas, esses materiais foram escolhidos por serem de fácil acesso, facilitando a 
construção dos jogos por professores e estudantes de diversos estados.   
Para que os jogos pudessem desenvolver seu papel de facilitador do processo de ensino e 
aprendizagem, foram utilizados critérios de avaliação adaptados do trabalho de  Kamii 
(2009, p.25), sendo necessário que os jogos sejam:(1) Atrativos visualmente e instigante para 
os jogadores ; (2) Permitam ao jogador se desconstruir, avaliar, perceber o erro e com isso 
possa melhorar, fixando o aprendizado; e (3) Sejam dinâmicos e ativos, fazendo com que os 
jogadores participem do processo de produção e estejam sempre em ação durante o jogo.   
Foi confeccionado também um manual de instruções que acompanha o jogo. O jogo foi 
previamente testado por alunos da disciplina de Anatomia Humana Básica do curso de 
Licenciatura Plena em Ciências Biológicas da Universidade Federal Rural de Pernambuco e 
a avaliação final antes de sua aplicação foi feita por docentes da própria universidade com 
conhecimentos específicos para a área do jogo (anatomia).   
A ABA foi desenvolvida através da produção de oficinas para o ensino médio. Foi 
selecionado um tema atual e com grande visibilidade nas mídias, que é o crescimento 
muscular, metabolismo e atividade física. A metodologia possui um caráter altamente 
interdisciplinar, englobando áreas do conhecimento como Anatomia, Histologia, Bioquímica 
e Fisiologia.   
A oficina foi construída em 3 momentos: Explanação do conteúdo teórico, confecção de 
desenhos e mapas conceituais a partir do conteúdo visto e a exposição dos mesmos na escola. 
Os alunos foram divididos em grupos e relataram em seus desenhos como se daria o 
crescimento muscular e reserva de nutrientes em diferentes casos como jejum curto, jejum 
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prolongado, dieta hipercalórica, dieta low carb, alimentação saudável e atividade física 
intensa.   
Foi utilizado cartolina, giz de cera e hidrocor para a confecção dos desenhos e mapas 
conceituais. Para o momento de explanação foi utilizado marcador para quadro branco, 
datashow e um slide previamente confeccionado. A construção da intervenção foi feita com 
a supervisão de um docente da universidade e aplicada pelos discentes, sob supervisão de um 
professor do ensino médio o qual cedeu a turma para a aplicação da proposta.   
No desenvolvimento da ARA, foi feito um levantamento no YouTube utilizando as 
seguintes palavras chaves: Anatomia; Corpo Humano; Viagem no corpo humano. Além do 
YouTube foi feita busca em sites de instituições de ensino, empresas da área de saúde e 
repositório contendo algum tipo de produção acadêmica/textual que trouxesse a utilização de 
algum recurso audiovisual. Não foi estipulada uma quantidade de vídeos.   
Após a busca, os vídeos foram assistidos individualmente por 4 licenciandos em 
Biologia. Como a bibliografia não mostra nenhuma padronização na avaliação desse 
material, foram estipulados critérios para seleção dos vídeos: (1) qualidade gráfica; (2) 
veracidade das informações contidas (3) duração e aplicabilidade, isso é, se o vídeo não é 
muito longo e em que série, conteúdo e fase do processo de aprendizagem o vídeo poderia 
ser aplicado. Recursos audiovisuais como vídeo aulas, animações e até mesmo tomografias e 
ressonâncias adaptadas para prática pedagógica foram avaliadas. A revisão final foi feita por 
um docente da universidade com conhecimento específico na área. Foram, dentre todos os 
vídeos assistidos, selecionados apenas 10.   
  
3    RESULTADOS  
Dois jogos didáticos foram aplicados e avaliados por alunos do ensino superior e, após 
correção docente, aplicados em turmas do ensino médio de escolas públicas da região 
metropolitana de Recife. O jogo Pinto Cabeça, que trazia conteúdos relacionados a anatomia 
do sistema genital masculino e também tópicos de educação sexual e o jogo Esqueletomania, 
que abordou conteúdo do sistema esquelético. Após a aplicação dos jogos, foi realizado um 
pequeno debate onde os alunos puderam relatar o que tinham achado do jogo e de que forma 
a metodologia utilizada havia colaborado para sua aprendizagem. Professores e licenciandos 
também foram ouvidos sobre a aplicação do modelo, enaltecendo em seus discursos a 
facilidade da construção e aplicação, o dinamismo e a inovação na sala de aula trazida pela 
utilização dos jogos.   
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A oficina produzida na ABA foi denominada “Como o monstro sai da jaula?” e aplicada 
no primeiro e segundo ano do ensino médio de uma escola pública da região metropolitana 
de Recife. Por apresentar um alto caráter interdisciplinar, a oficina permitiu essa 
flexibilidade de séries na sua aplicação. Também foram produzidos diversos mapas 
conceituais e desenhos que ficaram expostos para que diversos outros alunos pudessem se 
apropriar do conhecimento produzido durante a atividade.   
Na ARA, os vídeos foram catalogados de acordo com sua série e colocados em um 
portfólio que contém seu link, série sugerida para aplicação, uma pequena sinopse e dicas 
para sua utilização. Os vídeos em si também foram aplicados em turmas do ensino médio, 
recebendo retorno positivo dos alunos. Em seus discursos adaptados, os alunos relataram 
como os vídeos ajudaram na visualização das estruturas anatômicas, a relação de um órgão 
com outro e, consequentemente, como facilitou a aprendizagem.  
Além da aplicação, todo o material produzido nas escolas, os manuais de instrução dos 
jogos, os vídeos e os desenhos foram colocados em uma pasta do drive sendo o link 
disponibilizado para comunidade acadêmica, a fim de que o material produzido pelo 
GEPEBIO possa chegar até outras pessoas, tendo assim o grupo cumprido seu papel na 
pesquisa, desenvolvimento, elaboração e aplicação de suas propostas de inovação da prática 
pedagógica em anatomia, facilitando o processo de ensino e aprendizagem, além da 
divulgação do conteúdo produzido, estendendo sua produção e todo o conhecimento 
produzido a diferentes esferas da sociedade.   
  
4 DISCUSSAO  
 As metodologias utilizadas para facilitar o aprendizado devem constituir objeto de 
constante reflexão e evolução, visto que o ambiente social, cultural e tecnológico no qual os 
sujeitos envolvidos se encontram influencia diretamente no resultado do aprendizado. Está 
evidente que o modelo de sala de aula criado no século XIX não atende mais aos anseios 
dessa geração. A figura do professor não é mais daquele que detém todo, ou grande parte do 
conhecimento, e o aluno não depende exclusivamente dele para adquirir novos saberes.   
 Diante dessa problemática, novas abordagens na sala de aula foram pensadas e as 
metodologias ativas vem sendo apontadas desde os anos 70 como ferramentas uteis para a 
mudanças no processo ensino-aprendizagem. Em nosso estudo, todas as abordagens 
selecionadas se mostraram viáveis: jogos, recursos audiovisuais e artes visuais.  
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 A construção e aplicação dos jogos (ABJ) mostraram resultados positivos, concordando 
com a afirmação de Freire (2006), na qual as metodologias ativas estimulam processos 
construtivos de ação-reflexão-ação, constituindo o estudante sujeito ativo no processo da 
aprendizagem quando ele busca a identificação do problema e ações possíveis para 
solucioná-lo no contexto no qual ele está inserido. Foram observadas facilidades tanto na 
construção como na aplicação dos jogos. No primeiro caso, a facilidade se deveu a 
possibilidade de os jogos serem construídos com materiais de baixo custo e, ate mesmo, 
sucata. Este fator é de extrema importância quando se referencia o cenário da educação 
publica brasileira atual onde, na maioria dos casos, os recursos financeiros para aquisição de 
material são escassos. Alem da construção pratica do material, também foi observado que o 
conteúdo anatômico a ser incluído no jogo, necessitou de um novo olhar por parte dos 
licenciandos, para que fossem construídos questionamentos que se adequassem as regras do 
jogo, incluíssem a maior quantidade de informações possíveis e, obviamente, todas as 
informações estivessem corretas. Com relação a aplicação, os jogos mostraram-se ser uma 
metodologia fácil de ser utilizada. A sua característica lúdica pode ser fator influenciador na 
adesão dos alunos, pois eles reproduzem na sala de aula, um ambiente descontraído que é 
experimentado nos seus momentos de lazer.   
 A ABA apresentou, assim como ABJ, facilidades na sua construção, devido ao tipo de 
material utilizado. Uma característica que também se mostrou positiva na renovação da 
forma como os saberes são construídos, foi a interdisciplinaridade, visto que os conteúdos 
das disciplinas, que muitas vezes ainda são abordados de forma isolada, nessa metodologia 
puderam ser abordados de forma conjunta. Nesse sentido, o aluno precisa reorganizar o 
material referente as disciplinas envolvidas e adapta-lo a sua estrutura cognitiva previa para 
descobrir relações que precisa assimilar (GEMIGNANI, 2012; MARIN et al, 2010). Esse 
tipo de metodologia também permitiu um alcance fora da sala de aula, no qual os materiais 
construídos foram expostos nos corredores permitindo a visualização por alunos de diversas 
series.  
 A ARA envolveu a necessidade de equipamentos tecnológicos (datashow, computador, 
smartfone) alem da conexão a internet para a pesquisa do material a ser indicado. No cenário 
de desenvolvimento e aplicação deste estudo, não houve dificuldades com relação a isso, 
mas, em algumas outras localidades, esse pode ser um fator dificultador/limitador. É uma 
metodologia que se mostrou bastante atrativa, pois a nova geração é francamente atraída por 
novas tecnologias. Uma abordagem dinâmica do conteúdo que, anteriormente, era visto 
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somente de forma estática e, ate mesmo, de forma abstrata, mostrou ser de grande 
importância para a adesão do aluno ao processo de aprendizagem. Segundo Moran (2015), a 
tecnologia permite a integração entre espaços e tempos e o ensinar e aprender acontece numa 
interligação simbiótica entre o mundo físico e digital. A utilização de ferramentas 
tecnológicas permite a construção de uma sala de aula ampliada, fazendo da educação formal 
uma ferramenta cada vez mais hídrica, porque não acontece apenas no espaço físico da sala 
de aula, mas também nos espaços digitais. Com relação a seleção dos vídeos, foi um 
processo que também agregou valor aos licenciandos, uma vez que desenvolveram uma 
visão critica sobre os vídeos assistidos, avaliando tanto sua qualidade técnica, quanto a 
qualidade metodológica e a veracidades dos assuntos apresentados.  
 Diante das metodologias ativas aplicadas, concordamos com Gemignani (2012), onde 
percebemos a possibilidade de desenvolvimento de novas competências como colaboração, 
conhecimento interdisciplinar, habilidade para inovação, trabalho em grupo e educação para 
o desenvolvimento sustentável, regional e globalizado.   
 
5 CONCLUSÃO  
A renovação das metodologias de ensino-aprendizagem é uma necessidade constante. A 
diversidade de metodologias, de estratégias de ensino e atividades de aprendizagem, deve 
objetivar uma educação transformadora que, ao discutir assuntos relevantes para a vida em 
sociedade, proporcione aos alunos capacidade de conhecer, criticar e transformar a realidade 
na qual estão inseridos. 
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